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PIECE D'HORLOGERIE ELECTRONIQUE CONTENANT UN JEU 



La presente invention concerne une piece d'horlogerie electronique, 
notamment une montre-bracelet, pourvue d'un jeu utilisant les moyens d'affichage de 
I'heure. L'invention concerne egalement un procede d'utilisation d'une piece 
d'horlogerie electronique pour pratiquer un tel jeu. 
5 On connalt des montres electroniques dotees d'un ou plusieurs modes de 

fonctionnement comme jeu. Par exemple, la demande de brevet GB 2 205 180 decrit 
une montre pourvue d'un affichage numerique capable d'afficher une table de 
numeros tels que ceux d'un jeu de loto, et d'effectuer et afficher un tirage aleatoire 
parmi ces numeros. En agissant sur les boutons-poussoirs de commande de la 
10 montre, I'utilisateur peut commander le jeu et en outre preselectionner des 

parametres tels que la gamme des numeros a considerer et le nombre de numeros a 
tirer. 

Dans le brevet CH 684 456, il est decrit une montre chronographe electronique 
pourvue d'un mode de loterie du meme genre et ayant un affichage analogique pour 
15 indiquer I'heure et un affichage numerique a cristaux liquides pour afficher notamment 
les numeros d'un tirage de loterie. Les poussoirs du chronographe servent egalement 
de moyens de commande pour introduire des donnees en mode de jeu. 

Bien que le jeu de loto soit tres populaire, sa mise en oeuvre dans une montre 
presente beaucoup moins d'interet que le veritable jeu pratique collectivement, car 
20 c'est cette pratique collective qui permet des gains eleves constituant le principal 
attrait de ce jeu. 

La presente invention a pour but d'incorporer dans une piece d'horlogerie, en 
particulier une montre-bracelet, un jeu presentant un interet meme s'il est pratique par 
un seul joueur. Un but particulier consiste a utiliser pour le jeu certains des organes 
25 destines aux fonctions normales de la piece d'horlogerie, de fagon a pouvoir 

incorporer le jeu dans une montre electronique avec le moins possible de composants 
additionnels. 

A cet effet, il est prevu une piece d'horlogerie electronique ayant un mode de 
jeu de memoire, telle que definie dans la revendication 1, et un procede tel que defini 
30 dans la revendication 12. 

L'idee d'integrer un tel jeu de memorisation dans un objet personnel tel qu'une 
montre est avantageuse par le fait qu'on peut pratiquer ce jeu aussi bien 
individuellement qu'a plusieurs joueurs sans que le jeu perde de I'interet. Dans la 
mesure ou le jeu consiste a memoriser des valeurs horaires, c'est-a-dire des nombres 
35 susceptibles d'etre affiches par les organes d'affichage ordinaires d'une piece 



d'horlogerie, un organe d'affichage supplementaire n'est pas indispensable. De 
meme, lorsque la montre est deja equipee de plusieurs organes de commande 
comme c'est le cas dans les montres chronographes et les montres multifonctions, 
('integration du jeu dans la montre peut se faire sans organe de commande 
5 supplementaire. Dans le meilleur des cas, Integration du jeu dans la piece 

d'horlogerie peut s'effectuer simplement par incorporation d'un logiciel specifique dans 
le microprocesseur qui gere les fonctions de la piece d'horlogerie electronique. 

D'autres caracteristiques et avantages de la presente invention apparaTtront 
dans la description suivante d'un mode de realisation prefere, presente a titre 
10 d'exemple non limitatif en reference aux dessins annexes, dans lesquels : 

la figure 1 est une vue de dessus d'une montre-bracelet multifonctions 
dans laquelle la presente invention est mise en oeuvre, les moyens d'affichage de la 
montre etant representees dans un mode d'affichage de I'heure, 

les figures 2 a 8 represented differents etats de I'affichage de la montre 
1 5 au cours du jeu de memoire, 

la figure 9 est un schema fonctionnel des principaux organes de la 
montre qui sont utilises pour mettre en oeuvre le jeu de memoire, et 

la figure 10 est un schema des etapes d'un mode de realisation du jeu 

de memoire. 

20 La montre-bracelet electronique 1 representee en figure 1 est une montre 

multifonctions pourvue d'un affichage analogique et d'un affichage digital qui sont 
disposes au-dessous de la glace 2 de la montre. L'affichage analogique comporte une 
aiguille des heures 3 et une aiguille des minutes 4 qui sont entraTnees 
individuellement, chacune par un moteur electrique a deux sens de rotation. Les 

25 aiguilles 3 et 4 tournent devant un cadran 5 portant une graduation horaire 6 

completee par des index horaires 7, qui sont au nombre de six dans cet exemple, et 
des symboles de mode de fonctionnement 8 qui, dans cet exemple sont egalement au 
nombre de six et sont formes chacun par le nom anglais du mode correspondant. 
L'affichage digital comporte une cellule d'affichage alphanumerique a cristaux liquides 

30 (LCD) 9 placee dans une fenetre du cadran 5. 

Les moyens de commande de la montre 1 comportent trois boutons-poussoirs 
11, 12 et 13, qui peuvent etre disposes de maniere classique sur la carrure de la boTte 
de la montre, et sept touches de commande 14 a 20 qui, dans cet exemple, sont 
formees par des electrodes transparentes appliquees sous la glace 2. Les six touches 

35 14 a 19 sont disposees au-dessus des six index horaires 7 et des six symboles de 
mode 8 juxtaposes a ceux-ci, afin que I'utilisateur sache que I'actionnement de Tune 
de ces touches correspond a I'index ou symbole visible derriere cette touche. La 



septieme touche 20 se trouve au centre de la glace 2, au-dessus de I'axe des aiguilles 
3 et4. 

Les touches 14 a 20 sont des touches de type capacitif, que I'utilisateur 
actionne en posant I'extremite d'un doigt sur la face exterieure 2 de la glace 2 en 
5 regard de la touche choisie, la montre contenant un circuit capable de detecter la 
variation de capacite ainsi creee entre I'electrode de la touche et la masse. Pour une 
description detaillee d'un tel systeme de commande par touches capacitives, le 
lecteur pourra se referer par exemple aux publications de brevet CH 607 872, 
US 4 257 1 15, EP 674 247 et EP 1 122 620. On notera toutefois que, dans le cadre 

10 de la presente invention, ces touches peuvent etre remplacees par d'autres organes 
de commande disposes en correspondance des index 7, par exemple des touches ou 
boutons places sur la lunette 22 de la boite de montre, comme prevu par exemple 
dans la demande de brevet GB 2 315 709. 

La figure 9 montre schematiquement comment les moyens d'affichage et de 

15 commande decrits ci-dessus sont relies a un microprocesseur 24 pourvu de moyens 
de memorisation 25. Le microprocesseur 24 est associe a une base de temps 26 telle 
qu'un resonateur a quartz pour former le garde-temps de la montre. II contient des 
logiciels lui permettant de gerer non seulement les fonctions horaires, mais aussi 
toutes les autres fonctions de la montre 1 . II est raccorde aux sept electrodes 14 a 20 

20 par un ensemble de pistes conductrices transparentes 27 appliquees sous la glace 2 
et un ensemble de liaisons electriques 28 reliant la glace au microprocesseur dans la 
boite de montre. Chacun des poussoirs 1 1 a 13 est relie au microprocesseur 24 par 
une paire de conducteurs. Le microprocesseur 24 commande les deux moteurs 30 et 
31 actionnant les aiguilles 3 et 4, ainsi que I'affichage numerique 9 et un transducteur 

25 electro-acoustique 32, a travers des circuits pilotes respectifs 33, 34, 35 et 36. 

Les six modes de fonctionnement representes par les symboles 8 sont les 
suivants : 

TIME 1 : affichage de I'heure du fuseau horaire local par les aiguilles. 
TIME 2 : affichage additionnel de I'heure d'un second fuseau horaire sur 
30 I'affichage LCD. 

CHRONO : mode chronographe. 
ALARM : mode alarme. 

DATE : indication de la date par I'affichage LCD. 
GAME : mode de jeu. 
35 Les cinq premiers modes susmentionnes sont bien connus dans des montres 

electroniques multifonctions. Certains d'entre eux sont mis en oeuvre, par exemple, 
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dans la montre commercialisee sous la marque Tissot T-Touch®, qui comporte la 
structure illustree par la figure 9. 

L'adjonction du mode de jeu dans cette montre necessite seulement 
d'enregistrer un logiciel specifique dans le microprocesseur, d'apposer le symbole 
5 GAME sur le cadran et eventuellement de changer I'affichage LCD 9 et son circuit 
pilote 34 pour elargir la zone d'affichage alphanumerique. 

On decrira maintenant le deroulement du jeu de memoire en reference au 
schema d'etapes de la figure 10 et aux differents etats des organes d'affichage 
represents aux figures 1 a 8. 

10 On admet qu'avant le jeu la montre se trouve dans son mode standard TIME 1 

et que les touches capacitives de commande 14 a 20 sont inactives. L'etape 41 
consiste a presser le poussoir median 12 pour activer ces touches, de sorte qu'elles 
sont surveillees cycliquement par le microprocesseur 24 au moyen du circuit de 
detection mentionne plus haut. L'affichage ne change pas, sauf qu'un symbole 

15 clignotant est ajoute sur I'affichage LCD 9 pour indiquer que les touches sont actives. 

Dans l'etape 42, le joueur pose son doigt en regard du symbole GAME, ce qui 
actionne la touche correspondante 14 et met la montre en mode de jeu. Comme le 
montre la figure 2, les aiguilles 3 et 4 donnent quittance de cette commande en se 
plagant en position superposee en regard du symbole GAME, qui se trouve a midi 

20 dans cet exemple. L'affichage LCD 9 affiche alors un menu deroulant qui indique 
differentes manieres de jouer et que le joueur fait defiler en actionnant plusieurs fois 
la touche 14. Certains des termes de ce menu comportent des parametres du jeu, tels 
que par exemple le nombre de joueurs, le degre de difficulty du jeu, I'enclenchement 
ou le declenchement d'un dispositif acoustique, etc., et le joueur peut selectionner des 

25 valeurs de ces parametres au moyen des poussoirs 11 et 13. Le dispositif acoustique 
utilise le transducteur electro-acoustique 32 incorpore a la montre et peut emettre des 
notes differentes correspondant par exemple a chaque index 7 et a la touche 
associee 14 a 19. Ainsi, le microprocesseur 24 peut etre programme pour commander 
remission d'une sequence de differents sons qui correspondent aux differentes 

30 valeurs horaires d'une sequence durant I'affichage de cette sequence, de sorte que le 
jeu de memoire est a la fois visuel et musical. Le jeu peut meme etre pratique de 
maniere uniquement auditive, si le joueur se fixe comme but de reproduire la 
sequence de sons qu'il vient d'entendre et s'abstient done de regarder I'affichage de 
la sequence proposee par la montre. On peut egalement prevoir dans le menu 

35 deroulant une commande permettant de supprimer I'affichage de ladite sequence par 
les aiguilles, afin que la montre la propose seulement par la voie acoustique. 
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Pour simplifier la description, I'exemple presente ici est un jeu a un seul joueur 
et la gamme des valeurs horaires que la montre affiche et que le joueur doit repeter 
comprend uniquement les valeurs 2, 4, 6, 8, 10 et 12 qui sont symbolisees sur le 
cadran par les six index 7 et sont indiquees par les deux aiguilles 3 et 4 superposees 
5 en regard de Pindex correspondant. 

Le menu comprend une commande START qui lance automatiquement le jeu 
quand elle est restee affichee plus de trois secondes. Ce demarrage automatique 
constitue Petape 43, ou le microprocesseur 24 engendre de maniere aleatoire et 
enregistre dans sa memoire 25 une premiere sequence de valeurs horaires. Cette 

10 premiere sequence peut comporter une seule ou plusieurs valeurs horaires, en 

fonction des parametres selectionnes par le joueur. On suppose ici que la premiere 
sequence comprend trois valeurs horaires. Bien entendu, une sequence peut contenir 
plusieurs fois la meme valeur. 

Dans Petape 44, le microprocesseur 24 fait afficher temporairement et 

15 successivement toutes les valeurs de la sequence au moyen des aiguilles 

superposees 3 et 4 comme le montrent les figures 3, 4 et 5, ou Ton voit que ces trois 
valeurs sont 2-10-8 en considerant la graduation des heures du cadran. Le message 
PLAYER 1 sur I'affichage LCD 9 indique le numero du joueur. Ensuite, les aiguilles se 
placent a I'horizontale pour indiquer que la sequence est finie, comme le montre la 

20 figure 6, et I'affichage LCD donne le message ANSWER pour inviter le joueur a 
repondre. 

Dans Petape 45, le joueur donne une sequence de reponses en posant son 
doigt 39 successivement sur celles des touches 14 a 19 qui correspondent aux 
valeurs de la sequence que la montre vient d'afficher. Les aiguilles signalent 

25 Pacquisition de chaque reponse en se plagant en face de Pindex 7 correspondant. En 
meme temps, le microprocesseur 24 compare dans Petape 46 chaque reponse avec 
la valeur correspondante enregistree. Si toute la sequence de reponses est juste, le 
microprocesseur passe a Petape 47 consistant a tirer au sort une ou plusieurs valeurs 
horaires supplementaires, selon le degre de difficulty choisi, et les memoriser apres 

30 celles de la sequence precedente pour former la sequence suivante, tandis que 

I'affichage LCD donne un message OK comme le montre la figure 7 pour indiquer que 
la sequence de reponses etait juste. Le jeu revient alors a Petape 44 d'affichage de la 
sequence. Le jeu se poursuit comme pour la sequence precedente. 

Des que le joueur donne une reponse fausse, le microprocesseur 24 arrete le 

35 jeu dans Petape 48 et fait afficher Petat represents a la figure 8, ou Paffichage LCD 
indique un score qui est le nombre de valeurs contenues dans la derniere sequence 
juste de reponses. 
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L'affichage prevu dans I'etape 48 est temporise. Dans I'etape 49, si le joueur 
effectue pendant cette duree une commande sur la touche 14 correspondant a 
GAME, le microprocesseur retoume a I'etape 43 pour recommencer automatiquement 
le jeu. Durant la temporisation, le joueur peut actionner une autre touche ou un 
5 poussoir pour passer a un autre mode de la montre. Si aucune commande n'est 
operee, le microprocesseur passe a I'etape finale 50 consistant a revenir au mode 
initial de la montre. 

Le lecteur comprendra que le mode de jeu tres simple decrit ci-dessus peut 
faire I'objet de variantes plus compliquees, par exemple si le jeu utilise les douze 

10 index horaires habituels d'une montre avec douze touches correspondantes, et/ou si 
les valeurs horaires du jeu sont donnees en heures et minutes au moyen des deux 
aiguilles 3 et 4, comme I'affichage classique de I'heure. D'autre part, le domaine des 
applications de ('invention n'est pas limite aux pieces d'horlogerie a affichage 
analogique, car I'affichage des sequences de valeurs horaires tirees au sort par le 

15 microprocesseur peut tout aussi bien s'effectuer de maniere numerique, ou meme 
graphique, par exemple sous forme dedications visuelles telles que des symboles, si 
I'ecran d'affichage le permet. ^introduction des sequences de reponses peut alors 
s'effectuer de toute maniere appropriee, par exemple au moyen d'un ecran tactile ou 
de boutons-poussoirs, comme cela se fait habituellement pour introduce une heure 

20 d'alarme dans les montres multifonctions a affichage numerique. Toutefois, I'affichage 
analogique associe a des touches proches des index horaires du cadran est prefere 
parce qu'il constitue une interface particulierement conviviale entre la piece 
d'horlogerie et I'utilisateur. Bien entendu, les index peuvent etre constitues par des 
ch iff res. 

25 On notera aussi que I'affichage alphanumerique 9 decrit ci-dessus n'est pas 

indispensable, car ses indications pourraient etre affichees par des combinaisons 
particulieres de positions et/ou de mouvements des aiguilles 3 et 4 et eventuellement 
d'aiguilles suppiementaires. Par exemple, I'une des aiguilles 3 et 4 pourrait pointer sur 
un symbole de fonction applique sur le cadran, tandis que I'autre aiguille oscillerait 

30 pour signaler qu'une telle fonction est proposee. L'entraTnement des aiguilles par deux 
moteurs bidirectionnels independants autorise de multiples variantes de ce genre. 
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REVEND1 CATIONS 



1. Piece d'horlogerie electronique, notamment montre-bracelet (1), ayant 
des moyens d'affichage de I'heure qui sont commandes par une unite electronique 
(24) pourvue de moyens de memorisation, la piece d'horlogerie comportant en outre 
des moyens manuels de commande (1 1-20) permettant a un utilisateur d'introduire 
5 des donnees dans ['unite electronique, 

caracterisee en ce qu'elle comporte un mode de jeu de memoire, dans lequel 
I'unite electronique (24) engendre, memorise et fait afficher temporairement une ou 
plusieurs indications visuelles par les moyens d'affichage (3, 4, 5, 9), puis I'utilisateur 
fournit des reponses tentant de reproduire lesdites indications a I'aide des moyens 

10 manuels de commande (11-20) et I'unite electronique (24) compare lesdites reponses 
aux dites indications enregistrees. 

2. Piece d'horlogerie selon la revendication 1, caracterisee en ce que 
lesdites indications visuelles sont des valeurs horaires et en ce que I'unite 
electronique (24) engendre de maniere aleatoire au moins une premiere sequence 

15 d'une ou plusieurs valeurs horaires et I'affiche temporairement, puis I'utilisateur fournit 
une sequence de reponses consistant a reproduire successivement lesdites valeurs 
horaires de la premiere sequence I'unite electronique compare les reponses aux 
valeurs enregistrees et produit I'affichage d'une indication sur le resultat de la 
comparaison au moins si la sequence de reponses n'est pas identique a la sequence 

20 des valeurs enregistrees. 

3. Piece d'horlogerie selon la revendication 2, caracterisee en ce que 
lorsque le resultat de la comparaison indique que la sequence de reponses est 
identique a la sequence des valeurs enregistrees, I'unite electronique (24) engendre 
et enregistre une sequence suivante de valeurs horaires, puis I'utilisateur fournit une 

25 nouvelle sequence de reponses, I'unite electronique compare lesdites reponses aux 
valeurs enregistrees et produit I'affichage d'une indication sur le resultat de la 
comparaison au moins si la sequence de reponses n'est pas identique a la sequence 
des valeurs enregistrees, et ainsi de suite. 

4. Piece d'horlogerie selon I'une des revendications precedentes, 

30 caracterisee en ce que les moyens d'affichage de I'heure comportent un affichage 
analogique, ayant des index horaires (7) sur un cadran (5) et au moins deux aiguilles 
(3, 4) actionnees individuellement par des moyens moteurs distincts (30, 31), et en ce 
que les moyens manuels de commande comportent des touches de commande (14- 
19) disposees en correspondance d'au moins certains des index horaires. 




5. Piece d'horlogerie selon la revendication 4, caracterisee en ce que les 
touches de commande (14-19) sont formees par des electrodes transparentes 
disposees sur une glace (2) de la piece d'horlogerie, au-dessus des index horaires 
correspondants (7). 

5 6. Piece d'horlogerie selon la revendication 4, caracterisee en ce qu'elle 

comporte en outre un affichage alphanumerique (9) servant a afficher des messages 
relatifs au deroulement du jeu. 

7. Piece d'horlogerie selon les revendications 2 et 4, caracterisee en ce que 
I'affichage des valeurs horaires est effectue par mise en superposition des deux 

10 aiguilles (3, 4) en regard d'un des index horaires (7). 

8. Piece d'horlogerie selon les revendications 2 et 4, caracterisee en ce que 
I'affichage des valeurs horaires est effectue au moyen des aiguilles des heures et des 
minutes (3, 4) comme I'affichage classique de I'heure. 

9. Piece d'horlogerie selon Tune des revendications precedentes, 
15 caracterisee en ce qu'elle comporte un transducteur electro-acoustique (32) 

commande par I'unite electronique (24) et agence pour emettre, durant I'affichage 
desdites indications visuelles, differents sons qui correspondent aux differentes 
indications visuelles affichees. 

10. Piece d'horlogerie selon I'une des revendications precedentes, 

20 caracterisee en ce que I'unite electronique (24) est agencee pour determiner et faire 
afficher des resultats du jeu de memoire pour differents joueurs. 

1 1 . Piece d'horlogerie selon I'une des revendications precedentes, 
caracterisee en ce que I'unite electronique (24) est un microprocesseur faisant partie 
des circuits garde-temps de la piece d'horlogerie. 

25 1 2. Procede d'utilisation d'une piece d'horlogerie electronique (1 ) comme jeu 

de memoire, la piece d'horlogerie comportant des moyens d'affichage de I'heure (3, 4, 
5, 9) qui sont commandes par une unite electronique (24) pourvue de moyens de 
memorisation (25), la piece d'horlogerie comportant en outre des moyens manuels de 
commande (1 1-20) permettant a un utilisateur d'introduire des donnees dans I'unite 

30 electronique, 

caracterise en ce que dans une premiere phase du jeu de memoire, Tunite 
electronique (24) engendre, memorise et fait afficher temporairement une ou plusieurs 
indications visuelles par les moyens d'affichage (3, 4, 5, 9), et dans une phase 
suivante Putilisateur fournit des reponses tentant de reproduire lesdites indications a 
35 I'aide des moyens manuels de commande (1 1-20) et I'unite electronique (24) compare 
lesdites reponses aux dites indications memorisees. 



13. Procede selon la revendication 12, caracterise en ce que lesdites 
indications visuelles sont des valeurs horaires et en ce que I'unite electronique, dans 
la premiere phase, engendre de maniere aleatoire au moins une premiere sequence 
^ d'une ou plusieurs valeurs horaires, I'enregistre dans les moyens de memorisation et 

5 I'affiche temporairement par les moyens d'affichage de I'heure, puis I'utilisateur fournit 
une sequence de reponses consistant a reproduire successivement lesdites valeurs 
horaires de la premiere sequence a I'aide des moyens manuels de commande, I'unite 
electronique compare les reponses aux valeurs enregistrees et produit I'affichage 
d'une indication sur le resultat de la comparaison au moins si la sequence de 
10 reponses n'est pas identique a la sequence des valeurs enregistrees. 

14. Procede selon la revendication 13, caracterise en ce que lorsque le 
resultat de la comparaison indique que la sequence de reponses est identique a la 
sequence des valeurs enregistrees, I'unite electronique engendre et enregistre une 
sequence suivante de valeurs horaires, puis I'utilisateur fournit une nouvelle sequence 

15 de reponses, I'unite electronique compare lesdites reponses aux valeurs enregistrees 
et produit I'affichage d'une indication sur le resultat de la comparaison au moins si la 
sequence de reponses n'est pas identique a la sequence des valeurs enregistrees, et 
ainsi de suite. 

15. Procede selon la revendication 14, caracterise en ce que ladite 
20 sequence suivante comporte au moins une valeur horaire de plus que la sequence 

precedente. 

16. Procede selon la revendication 15, caracterise en ce que ladite 
sequence suivante est engendree par adjonction d'au moins une valeur horaire 
supplemental aux valeurs horaires de la sequence precedente. 

25 17. Procede selon la revendication 12, caracterise en ce que la piece 

d'horlogerie emet, durant I'affichage des indications visuelles, differents sons qui 
correspondent aux differentes indications visuelles affichees. 
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ABREGE 

PIECE D'HORLOGERIE ELECTRONIQUE CONTENANT UN JEU 

II est decrit une montre-bracelet electronique multifonctions dont Tun des 
modes de fonctionnement est un jeu de memoire qui utilise les moyens d'affichage 
horaire de la montre. Dans la version preferee comportant un affichage analogique de 
I'heure, la montre engendre de maniere aleatoire une sequence de valeurs horaires et 
5 I'affiche au moyen des aiguilles (3, 4). Ensuite, le joueur tente de repeter ces valeurs 
en introduisant une sequence de reponses au moyen de touches de commande (14- 
19) disposees en correspondance des index horaires (7) du cadran. Ces touches 
comportent de preference des electrodes transparentes appliquees sous la glace de 
la montre. La montre affiche des sequences successives comportant chacune une ou 
10 plusieurs valeurs de plus que la sequence precedente. Elle peut aussi emettre des 
sequences de sons correspondants. L'interface montre/utilisateur comporte en outre 
des boutons-poussoirs (11-13) et un affichage alphanumerique LCD (9). 



Figure 6 




Fig.9 



